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ABSTRAK
I Wayan Muliartha
Penelitian pengembangan ini
bertujuan menghasilkan produk berupa
multimedia pembelajaran mandiri mata
pelajaran teknik pengambilan gambar
untuk siswa kelas XI di SMK Negeri 1
Sukasada.
Metode penelitian yang
digunakan adalah metode penelitian
pengembangan (research and
development) model Borg & Gall,
langkah-langkah pengembangan
sebagai berikut. (1) Penelitian dan
pengumpulan data awal. (2)
Perencanaan. (3) Pembuatan produk
awal. (4) Uji coba awal. (5) Perbaikan
produk awal. (6) Uji coba lapangan. (7)
Perbaikan produk operasional. Validasi
produk pengembangan mencakup (1)
uji ahli isi, (2) uji ahli media, (3) uji
ahli desain pembelajaran, (4) uji coba
perorangan, (5) uji coba kelompok
kecil, (6) uji coba kepada guru mata
pelajaran, dan (7) uji lapangan.
Hasil validasi ahli isi untuk
multimedia pembelajaran mandiri
sebesar 95,43% berkualifikasi sangat
baik,  buku panduan guru sebesar 96%
berkualifikasi sangat baik, dan buku
panduan siswa sebesar 96%
berkualifikasi sangat baik. Hasil
validasi ahli media untuk multimedia
pembelajaran mandiri sebesar 88,2%
berkualifikasi sangat baik, buku
panduan guru sebesar 96%
berkualifikasi sangat baik, dan buku
panduan siswa sebesar 96%
berkualifikasi sangat baik. Hasil
validasi ahli desain untuk multimedia
pembelajaran mandiri sebesar 95%
berkualifikasi sangat baik,  buku
panduan guru sebesar 100%
berkualifikasi sangat baik, dan buku
panduan siswa sebesar 100%
berkualifikasi sangat baik. Hasil uji
coba siswa pada uji coba perorangan
untuk multimedia pembelajaran
mandiri sebesar 95,87% berkualifikasi
sangat baik. Hasil uji coba kelompok
kecil untuk multimedia pembelajaran
mandiri sebesar 89% berkualifikasi
sangat baik. Hasil uji coba user (guru)
untuk multimedia pembelajaran
mandiri sebesar 91,66% berkualifikasi
sangat baik, buku panduan guru sebesar
92% berkualifikasi sangat  baik, dan
buku panduan siswa sebesar 92%
berkualifikasi sangat baik. Hasil uji
coba lapangan untuk multimedia
pembelajaran mandiri sebesar 87.47%
berkualifikasi sangat baik. Hasil tes
hasil belajar dengan membandingkan
skor pretest dan posttest dengan
menggunakan uji-t memberikan hasil
sig. sebesar 0,001 yang lebih kecil dari
0,05. Hal ini menunjukkan bahwa H0
ditolak dan H1 diterima, dapat
dikatakan bahwa terdapat perbedaan
nilai rata-rata hasil belajar peserta didik
sebelum dan setelah pembelajaran.
Memperhatikan hasil penelitian
di atas dapat disimpulkan bahwa
multimedia pembelajaran mandiri
sudah teruji kelayakan, keunggulan,
dan dapat digunakan pada proses
pembelajaran mandiri.
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TECHNIQUES SUBJECT FOR TWELFTH GRADE STUDENTS OF SMK
NEGERI 1 SUKASADA
ABSTRACT
I Wayan Muliartha
This development research aimed
at producing a self-instructional
multimedia of shooting technique
subjects for twelfth grade students of
SMK Negeri 1 Sukasada.
The research method used was
research and development methods by
Borg & Gall. The development steps
can be seen as follows: (1) Research
and data collection. (2) Planning. (3)
Making the initial product. (4) Initial
trial. (5) Revising the initial product.
(6) Field trials. (7) Revising the
operational products. The validation of
product included (1) Expert judgment
of content, (2) Expert judgment of
media, (3) Expert judgment of
instructional design, (4) Individual
trials, (5) Small group trials, (6)
Teacher trials, and (7) Field trials.
The results of the content expert
validation for this self-instructional
multimedia showed that 95.43% are
very well qualified, the teacher guide
books showed about 96% are very
good, and student guide books showed
that 96% are very well qualified. The
validation of media experts showed
that 88.2% are very well qualified; the
teacher guide books showed that 96%
are very good, and student guide books
for 96% are very well qualified. The
validation results of instructional
design experts for multimedia showed
that 95% are very well qualified, the
teacher guide books are 100% qualified
and student guide books showed that
100% of are very well qualified. From
the student trials, the results showed
that 95.87% are very well qualified.
The results of small group trials are
89% very well qualified. The results of
the teacher trial for this self-instruction
multimedia are 91.66% very well
qualified, teacher guide books are 92%
very well qualified, and student guide
books are 92% very well qualified. The
results of field trials for this
instructional multimedia showed about
87.47% are very well qualified. The
result of the test which compared the
score of pre-test and post-test gave the
significant result, 0.001 that is less than
0.05. This result showed that H0 was
rejected and H1 was accepted. It can be
said that there was a different average
score before and after the learning
process.
Considering the results above, it
can be concluded that this self-
instructional multimedia has been
proven for its feasibility, advantages,
and can be used in the process of self-
instruction.
31. PENDAHULUAN
Mata pelajaran teknik pengam-
bilan gambar tergabung dalam
kelompok mata pelajaran program
keahlian khusus (produktif) pada
program studi Multimedia di SMK
Negeri 1 Sukasada. Mata pelajaran ini
muncul pada semester genap kelas XI,
diberikan selama 9 jam pelajaran setiap
minggu. Mata pelajaran teknik
pengambilan gambar memiliki standar
kompetensi tentang cara mengoperasi-
kan kamera video untuk film dan
televisi.
Mata pelajaran produktif
merupakan mata pelajaran baru bagi
siswa. Mata pelajaran produktif tidak
pernah diberikan pada jenjang
pendidikan sebelumnya, sehingga tidak
jarang siswa mengalami kesulitan
untuk mengikuti pelajaran di kelas.
Proses belajar mengajar pada mata
pelajaran produktif (termasuk mata
pelajaran teknik pengambilan gambar)
sangat sulit dilaksanakan. Beberapa
faktor penyebabnya adalah: 1) keter-
sediaan media penunjang untuk pembe-
lajaran seperti media cetak maupun
elektronik masih sedikit dan 2)
keterbatasan alat penunjang pembela-
jaran yang dimiliki seperti: kamera
video, komputer, dan alat penunjang
lain. Fakta dari permasalahan ini
didukung dengan jumlah koleksi buku
di perpustakaan SMK Negeri 1
Sukasada yang memiliki koleksi buku
komputer sebanyak 15 buah, kamera
video sebanyak 5 unit, dan perangkat
komputer di masing-masing kelas
sebanyak 15 unit (rata-rata 15
komputer digunakan oleh 30 siswa tiap
kelas).
Sesuai dengan pernyataan
Sutopo (2009), proses pembelajaran
mempengaruhi hasil pembelajaran,
begitu juga yang dialami oleh siswa
program studi Multimedia di SMK
Negeri 1 Sukasada. Sarana dan
prasarana pembelajaran yang kurang
memadai berpengaruh terhadap proses
pembelajaran. Akibatnya hasil belajar
siswa dalam mata pelajaran teknik
pengambilan gambar selama 3 tahun
terakhir memperoleh hasil kurang
memuaskan. Banyak siswa memper-
oleh nilai kurang dari 60, sedangkan
siswa dikatakan tuntas ketika
memperoleh nilai paling sedikit 70
untuk mata pelajaran produktif.
Tujuan utama dari penelitian ini
adalah mengembangkan media pembe-
lajaran dalam bentuk multimedia
pembelajaran. Media disesuaikan
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dapat memberikan sumber belajar yang
inovatif.
Landasan teoretik yang
digunakan antara lain: belajar dan
pembelajaran, bahan ajar, belajar
mandiri, media pembelajaran,
multimedia, dan model pengembangan
multimedia.
2. METODE PENELITIAN
Penelitian ini menggunakan
desain penelitian pengembangan model
Borg & Gall. Prosedur pengembangan
produk menurut model ini terdiri dari
10 tahapan, yaitu: 1) penelitian dan
pengumpulan data awal, 2)
perencanaan, 3) pembuatan produk
awal, 4) uji coba awal, 5) perbaikan
produk awal, 6) uji coba lapangan, 7)
perbaikan produk operasional, 8) uji
coba operasional, 9) perbaikan produk
akhir, dan 10) deseminasi nasional.
Model untuk mengembangkan produk
multimedia mengacu pada tahapan
pengembangan yang disusun oleh
Luther (Binanto, 2009), yang terdiri
dari enam tahap, yaitu: 1) concept
(pengonsepan), 2) design (pendesain-
an), 3) material collecting (pengumpul-
an materi), 4) assembly (pembuatan),
dan 5 testing (pengujian).
Hasil dari penelitian pengem-
bengan ini diuji tingkat validitas dan
keefektifannya. Tingkat validitas media
pembelajaran diketahui melalui hasil
analisis data dari: a) Uji coba awal
yang terdiri dari: validasi ahli isi, ahli
media pembelajaran, dan ahli desain
pembelajaran dan b) Uji coba lapangan
yang terdiri dari: uji coba perorangan,
uji coba kelompok kecil, uji coba
lapangan kepada 1 kelas siswa, dan uji
coba kepada guru mata pelajaran.
Untuk mengetahui seberapa
jauh manfaat multimedia pembelajaran
dalam proses pembelajaran, maka
dilakukan uji dengan metode pra
eksperimen terbatas pada saat uji coba
lapangan kepada siswa. Satu kelompok
diberikan tes awal dan akhir. Desain
penelitian yang digunakan adalah one
group pre-post test design.
3. HASIL DAN PEMBAHASAN
Produk pengembangan berupa
multimedia pembelajaran yang dileng-
kapi oleh buku panduan guru dan buku
panduan siswa sudah mengalami
beberapa tahapan uji coba dan
perbaikan/revisi. Perbaikan yang dila-
kukan berdasarkan masukan dari para
ahli, guru mata pelajaran, dan siswa
pada tahap uji coba lapangan. Revisi
dilakukan untuk menyempurnakan
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dan layak digunakan dalam pembela-
jaran.
Hasil validasi dari ahli isi mata
pelajaran menyatakan bahwa produk
pengembangan sudah layak dimple-
mentasikan pada pembelajaran. Ahli isi
mata pelajaran berpendapat bahwa
multimedia pembelajaran sudah
memenuhi kriteria sebagai software
pembelajaran mandiri dari segi isi atau
materi pelajaran dengan kualifikasi
sangat baik. Kelayakan Isi atau materi
pelajaran adalah kelayakan yang dilihat
dari segi kebahasaan dan sajian
keseluruhan materi dengan persentase
tingkat pencapaian sebesar 95,43%.
Palilonis (2009) berpendapat
bahwa menyampaikan materi pembela-
jaran dengan multimedia sama penting-
nya dengan bagaimana penyajian
metode pembelajaran. Pembelajaran
multimedia adalah integrasi yang
efektif dari dua komponen utama yaitu
tatap muka dan teknologi yang
digunakan. Para ahli memprediksi di
masa depan untuk model pengajaran
dan pembelajaran multimedia akan
didefinisikan bukan dengan apa metode
itu digabungkan, tetapi bagaimana
metode itu digabungkan dengan
metode lain dan tidak ada unsur
menggantikan siswa dan guru
berinteraksi dengan berbagai alat
virtual dan software.
Menurut Palilonis (2009)
bahwa pebelajar (siswa) dewasa ini
lebih memilih desain pembelajaran
multimedia dengan alasan lebih
menawarkan kesempatan untuk:
opportunities for personalization, self-
direction, variety dan learning
communities. Larkin & Belson; Fearing
& Riley; McCombs & Vakili (dalam
Palilonis, 2009), penerapan pembela-
jaran blended learning (pembelajaran
kombinasi antara tatap muka dan
belajar mandiri) didasari atas tiga
alasan penting dan mendasar. Pertama,
teknologi multimedia menawarkan
consumer-centric approach to delivery,
memberikan lebih besar kontrol
pembelajaran kepada pebelajar atas
pengalaman belajar. Kedua, pembela-
jaran digital dan teknologi dapat
menciptakan pengalaman yang sangat
interaktif dan kaya simulative bagi
siswa. Ketiga, pembelajaran teknologi
multimedia dapat memperluas dan
meningkatkan perhatian pebelajar
dalam proses belajar.
Hasil validasi dari ahli media
pembelajaran memberikan penilaian
bahwa multimedia pembelajaran sudah
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encoding yang digunakan, elemen teks,
elemen visual, elemen audio, elemen
video, dan elemen animasi. Ahli media
berpendapat bahwa multimedia pembe-
lajaran sudah layak digunakan sebagai
media pembelajaran mandiri. Ahli
media memberikan saran perbaikan
seperti: konsistensi tombol, pewarnaan,
dan teks yang digunakan. Kelayakan
produk dilihat dari segi media
pembelajaran memperoleh persentase
tingkat pencapaian sebesar 88,2% dan
berkualifikasi sangat baik.
Menurut Gilakjani (2011),
program multimedia melibatkan antara
pengguna multimedia dan teknologi
untuk mengembangkan sumber belajar
yang dinamis, serta menarik bagi
indera yang berbeda dan beragam gaya
belajar peserta didik. Pembelajaran
multimedia dapat mencakup unsur
seperti simulasi, diagram interaktif,
gambar, video dan bahan audio, kuis
interaktif, teka-teki silang, dan
hypermedia. Dengan fleksibilitas baru,
konsep utama materi pembelajaran
dapat disajikan dalam berbagai mode
(representasi), misalnya, baik dalam
bentuk visual maupun aural. Strategi
ini menyebabkan peserta didik untuk
mudah memahami bahwa lebih mudah
untuk belajar, meningkatkan perhatian,
dan meningkatkan kinerja belajar.
Hasil validasi dari ahli desain
pembelajaran secara umum memberi-
kan komentar bahwa multimedia
pembelajaran sudah sangat baik dan
layak digunakan dalam pembelajaran.
Kelayakan dari segi desain pembelajar-
an meliputi kelayakan dari segi antar-
muka desain interaktifitas. Desain
antar-muka berkaitan dengan visualisa-
si media dan desain interaktifitas
berkaitan dengan kontrol pengguna
terhadap media yang dijalankan.
Penilaian dari ahli desain memperoleh
persentase tingkat pencapaian sebesar
95% dan berada pada kualifikasi sangat
baik.
Menurut Berk (2011),
kecanggihan sebuah tools pembelajaran
tidak akan ada artinya jika tidak
didukung oleh desain antar-muka dan
desain interaktifitas itu sendiri. Guru
dalam menggunakan tools bertujuan
untuk menyajikan informasi dan
menciptakan pengalaman belajar bagi
siswa. Teknologi yang digunakan tidak
menggantikan guru, melainkan diran-
cang untuk mendukung, memfasilitasi,
dan meningkatkan pesan pembelajaran
yang tidak mungkin bisa disampaikan
guru dengan nyata sendirian, seperti
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dan memutar video klip musik atau
audio untuk mengilustrasikan konsep.
Guru tetap dalam kendali sebagai
produsen instruksional, sutradara,
penulis, dan koreografer produksi, dan
media hanya sebagai pemeran
pendukung saja.
Prinsip desain media
pembelajaran bukan hanya terletak
pada apa yang disampaikan, melainkan
bagaimana media itu digunakan oleh
siswa. Menurut Berk (2011) bahwa
siswa haruslah memiliki kontrol
sepenuhnya terhadap pembelajaran
yang mereka jalani secara keseluruhan.
Adanya kontrol sepenuhnya berada
pada siswa, maka tools dan teknologi
digital yang digunakan dalam proses
belajar mampu mendukung percakapan
informal, dialog reflektif, dan
collaborative, yang memungkinkan
akses belajar ke berbagai macam ide
dan representasi belajar.
Hasil validasi dari guru mata
pelajaran secara umum memberikan
komentar bahwa multimedia pembela-
jaran sudah sangat baik. Berdasarkan
data angket uji lapangan untuk guru
mata pelajaran, didapatkan persentase
sebesar 91,66% dengan kualifikasi
sangat baik. Data angket dalam uji
coba perorangan yang diolah diperoleh
persentase keseluruhan subjek sebesar
95,87% dengan kualifikasi sangat baik.
Data angket dalam uji coba kelompok
kecil diperoleh persentase keseluruhan
subjek sebesar 89% dengan kualifikasi
sangat baik. Data angket dalam uji
coba lapangan kepada siswa dalam 1
kelas diperoleh persentase keseluruhan
subjek sebesar 87.47% dengan
kualifikasi sangat baik.
Berdasarkan data angket dalam
uji coba kepada guru mata pelajaran,
uji coba perorangan, uji coba kelompok
kecil, dan uji coba lapangan yang
dipaparkan di atas dapat disimpulkan
bahwa multimedia pembelajaran yang
dikembangkan mendapat respon sangat
baik dari responden. Hal ini berarti
bahwa multimedia pembelajaran sudah
layak pakai di dalam pembelajaran dan
sudah sesuai dengan gaya belajar siswa
dalam penerapan pembelajaran man-
diri.
Merancang pembelajaran man-
diri menurut McLoughlin & Lee
(2010), mengacu pada kemampuan
pelajar untuk mempersiapkan atau
proses belajar mereka sendiri,
mengambil langkah-langkah yang
diperlukan untuk belajar, mengelola
dan mengevaluasi pembelajaran, dan
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penilaian. Pembelajaran pengaturan diri
adalah mampu untuk kegiatan belajar
yang mengarah pada penciptaan
pengetahuan, pemahaman, dan
keterlibatan pebelajar yang lebih tinggi
dengan menggunakan proses seperti
pengujian pemantauan, refleksi,
pertanyaan, dan evaluasi diri.
Tujuan dari pembelajaran
berpusat pada siswa adalah untuk
mengakui pentingnya pengalaman
belajar, kebutuhan pebelajar tidak
dapat ditangani sebagai konstruksi
statis selama tahap desain dan
pengembangan desain instruksional,
dan untuk menyediakan desain yang
cocok untuk mendukung hasil
pembelajaran yang akan dicapai.
Green, Facer, Rudd, Dillon dan
Humphreys (dalam McLoughlin, &
Lee, 2010) meringkas area kunci
penting untuk memungkinkan pem-
belajaran mandiri melalui teknologi
digital, adalah: a) memastikan bahwa
peserta didik mampu membuat kepu-
tusan sendiri untuk belajar, b)
mengenali berbagai bentuk keteram-
pilan dan pengetahuan peserta didik, c)
menciptakan lingkungan belajar yang
beragam, dan d) memberikan umpan
balik dan penilaian. Lingkungan
pembelajaran mandiri terdiri dari dua
elemen, yaitu alat dan gagasan
konseptual yang mendorong bagaimana
dan mengapa memilih gagasan
tersebut.
Selanjutnya untuk melihat
keefektifan dari pengembangan dalam
penelitian ini, maka dilaksanakan juga
pra eksperimen dengan menggunakan
pretest dan posttest terhadap 25 orang
peserta didik kelas XII Multimedia di
SMK Negeri 1 Sukasada.  Berdasarkan
nilai pretest dan posttest 25 orang
siswa tersebut, maka dilakukan uji-t
dua sampel berpasangan (Paired
Sample t-Test) dengan bantuan SPSS
16.0 for Windows Evaluation Version.
Luaran uji-t dengan mengguna-
kan bantuan SPSS 16.0 for Windows
Evaluation Version menunjukkan
bahwa rata-rata nilai pretest adalah
31.28 dan rata-rata nilai posttest adalah
74.88. Nilai probabilitasnya sebesar
0,001 < 0,05, maka H0 ditolak. Hal ini
berarti bahwa nilai rata-rata hasil
belajar sebelum dan sesudah
menggunakan multimedia pembelajar-
an tidak sama, dengan ungkapan lain
dapat dikatakan bahwa terdapat
perbedaan nilai rata-rata hasil belajar
peserta didik setelah menggunakan
multimedia pembelajaran dengan
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multimedia pembelajaran. Dilihat dari
konversi hasil belajar di SMK Negeri 1
Sukasada, nilai rata-rata posttest
peserta didik sebesar 74.88 berada pada
kualifikasi Baik, dan berada di atas
nilai KKM mata pelajaran produktif
sebesar 70. Melihat nilai rerata atau
mean posttest yang lebih besar dari
nilai rerata atau mean pretest, dapat
dikatakan bahwa multimedia pembela-
jaran dapat meningkatkan hasil belajar
siswa pada mata pelajaran teknik
pengambilan gambar.
Implikasi yang ditimbulkan dari
hasil penelitian ini adalah sebagai : 1)
peserta didik menjadi terbiasa untuk
menggunakan teknologi dalam
pembelajaran khususnya multimedia
pembelajaran secara mandiri baik di
sekolah maupun di luar jam pelajaran
sekolah, 2) dengan terciptanya
pembelajaran mandiri seperti pada poin
1 di atas, maka tanggungjawab belajar
yang semula dipersepsi berada pada
pendidik menjadi sepenuhnya pada diri
peserta didik sendiri. Pendidik hanya
berperan sebagai fasilitator dan
mediator. 3) proses pembelajaran
menjadi lebih menyenangkan. Peserta
didik menjadi termotivasi untuk belajar
sebagai hasil dari dipahaminya
pembelajaran melalui sumber belajar
yang kongkrit dan beragam.
Penggunaan multimedia dalam
pembelajaran mampu mengatasi
berbagai gaya belajar dengan tayangan
audio visual. 4) peserta didik dapat
memilih, melewati, mempelajari
kembali, dan mengevaluasi sendiri
pembelajaran yang sudah dijalani, serta
mengetahui tingkat kemajuan belajar
mereka melalui penggunaan
multimedia dalam pembelajaran
mandiri.
4. PENUTUP
Memperhatikan hasil penelitian
di atas dapat disimpulkan bahwa
multimedia pembelajaran mandiri
sudah teruji kelayakan, keunggulan,
dan dapat digunakan pada proses
pembelajaran mandiri.
Berdasarkan dengan beberapa
keterbatasan yang dimiliki oleh media
pembelajaran ini, disarankan dalam
pemanfaatan multimedia pembelajaran
hendaknya didukung oleh sumber
belajar lain yang relevan, sehingga
tidak dijadikan satu-satunya sumber
belajar oleh siswa.
Media pembelajaran berupa
multimedia pembelajaran dikembang-
kan berdasarkan karakteristik siswa
SMK Negeri 1 Sukasada, sehingga bila
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digunakan pada siswa lain atau bila
ditemukan kesalahan atau kekurang-
sempurnaan yang perlu diperbaiki,
maka disarankan untuk merevisi
seperlunya.
Permasalahan yang ingin dicoba
dicarikan solusi pemecahannya hanya
terbatas pada tidak ketersediaanya
media untuk mata pelajaran teknik
pengambilan gambar, disarankan untuk
pengembangan selanjutnya untuk
mengembangkan produk pembelajaran
mata pelajaran lain dan dengan jenis
produk yang berbeda.
Pada penelitian ini produk yang
dihasilkan hanya berupa bahan ajar
digital, maka disarankan untuk
pengembangan selanjutnya mengemas
produk dalam bentuk bahan ajar cetak
seperti modul dan bahan ajar lainnya.
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